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【修士論文概要書】 
 
第一章 研究目的 
 IT化が進んだ今日において、コンピューターは必須の物となってきている。それゆ
え、日常的にコンピューターと向かい合うという状況は珍しくない。そのために、自然に
姿勢が悪くなる、モニターと目の距離が近くなるといったことになり、腰痛や視力の悪化
などの原因となるのではないだろうか。そこで、コンピューターと Webカメラを接続す
ることにより、自身のコンピューター作業時の状態を画面に映し出すことで、常に自身の
姿勢を意識させることができるのではないだろうかと考えた。しかし、Webカメラでモ
ニターに自身が今現在どのような姿勢でコンピューター作業をしているのかという状況を
映し出したとしても、ちゃんとその様子を見て意識して姿勢を直す人もいるかもしれない
が、逆に気にせずそのままの姿勢でコンピューター作業を続ける人も多いのではないだろ
うか。モニターにコンピューター作業時の姿勢の状態を映し出すだけでなく、作業時の姿
勢が悪ければそのことを警告していく必要があるのではないかと考えた。そこで、Kinect
を利用すればそれが可能となるのではないかと考えた。そして、Kinectを利用して自身で
は中々意識するのが難しいであろう姿勢の悪さを感知し、姿勢が悪いということを警告す
ることにより、コンピューター作業時においてモニターと目の距離が近い、体が傾いた状
態でコンピューター作業をしているといったような状態を認識させる手助けをして、それ
により、コンピューター作業時の姿勢を体に無理のない姿勢に導くことによって、腰痛や
視力の悪化などを抑え、健康維持へと繋げることが研究目的である。第二章 実用例 
 現在において、Kinectは様々な分野で活用されるようになってきている。医療現場、リ
ハビリ、教育、住宅、アパレル、アミューズメントといった分野で利用されてきている。  
１．医療現場 
 医療現場における Kinectの活用としては、Opectがある。Opectはニチイ学館と日本マ
イクロソフトが開発した手術向け医療システムである。Opectの臨床実験における利用実
績は、東京女子医科大学脳神経外科、福島県立医科大学呼吸器外科の外科手術で導入され
た。東京医科大学では術前、術中の高磁場 MR画像や病理組織診断画像を術中に閲覧
し、福島県立医科大学では術前の胸部 CT画像と事前に立体化された画像を術中に閲覧し
ている。評価として清潔な状態で執刀外科医が自ら片手操作できることから意思から高い
評価を受けている。こういったことから医療現場における Kinectの利用は臨床における
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意思決定で有用なソリューションであると考えられている。そして、更なる進化として滅
菌が必要とされている他分野への応用、術中の電子カルテ参照、より直感的な操作や表現
といったものが考えられている。 
２．リハビリ 
 Kinectを利用したリハビリシステムとして、九州大学と長尾病院が共同開発したリハビ
リウム起立くんがある。2009年に発足したプロジェクトで 2012年にリリースされた樹立
の森リハビリウムを経て 2013年に正式リリースとなった。丸背の利用者や補助バーのよ
うな障害物によって Kinectの認識機能がうまく作動しないというのが現在の課題であ
る。 
３．住宅 
Kinectを活用した住宅として次世代スマート 2×4 “MIDEAS”がある。これは、日本
マイクロソフトと三井ホームが共同で開発したもので、三井不動産株式会社によるスマー
トシティプロジェクトが進行中の千葉県・柏の葉キャンパスエリアにおいて、「暮らし継
がれる家」木の家ツーバイフォー工法による実証実験住宅で、2012年 9月 4日に完成し
た LCCM住宅である。現段階で、MEDIASでの Kinectの利用法はテレビの操作（電源の
オン・オフやチャンネル切り替え、ボリューム調整など）、ブラインドの上げ下げ、照明
のオン・オフのみである。操作も簡略化されており、操作するパターンとしては手を上下
左右に動かすのみであり、現段階は実験ということで、操作できるものを限定していると
のことである。他のことを Kinectでしようとすると操作が複雑になってしまうという問
題がある。 
第三章 Kinectとは 
 Kinectは Xbox360のコントローラーとして 2010年に発売された。RGBカメラ、深度セ
ンサー、マルチアレイマイクロフォンを搭載することによって、プレイヤーの位置、動
き、声、顔を認識することにより可能になっている。 
１．RGBカメラ 
 RGBカメラの RGBとは RED（赤）、GREEN（緑）、BLUE（青）の三つの原色を混
ぜて幅広い色を再現する加法混色の一種である。Kinectはこの手法を用いたカメラを搭載
している。 
２．深度センサー 
 深度センサーとは、ある一定の範囲に赤外線を照射して細かい点が分布した状態にし、
何か物体がそこにあると、点の模様が変化するため、それをセンサーでとらえて奥行きを
判断するものである。 
３．マルチアレイマイクロフォン 
 Kinectには四つのマイクが搭載されている。これにより多方向からの音声を認識する
ことができる。 
４．モーションキャプチャー 
 Kinectはプレイヤーの動きを読み取って合成するモーションキャプチャーという技術を
使用している。主な、技術として学式、機械式、磁気式が挙げられる。 
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 １．光学式 
  光学式は複数のカメラなどをトラッカーとして用い、周囲に張り巡らさして撮影し、
その画像のズレを元にして対象までの距離を測定する「三角測量」の原理でそれぞれ
のマーカーまでの距離を計算することで、位置と姿勢を記録する。 
 ２．機械式 
  関節などに直接、ジャイロ（角速度）センサーや加速度センサーなどを付け、これら
のセンサーで動きを測定し、そのデータを記録する。  
 ３．磁気式 
  磁気コイルをマーカーとして関節に取り付け、磁界内で動作を行い、磁気コイル
が磁界内で動くことで生じる歪みを記録することで、コイルの位置を記録する 
第四章 本研究における Kinectの設置方法 
 Kinectをコンピューターで使用するにはいくつかの準備が必要である。まず USB変換
アダプタを利用して Kinectとコンピューターを接続する。USBを接続する場所はコンピ
ューターの USB端子であればどこでも接続してもよい。Kinect for Windowsは 40cmから
認識可能なので、最低でも 40cmは離れて設置する必要がある。Kinect自体をコンピュー
ターで動かすことを可能にするために、Microsoft社が公開している Kinect for Windows 
SDKをインストールする必要がある。更に、今回の研究では開発環境として C#を使用し
たので、C#を動かすことができる環境をインストールする必要がある。Microsoft社が C#
の無料の開発環境を提供しているので、それをインストールすればよい。インストールす
るには Microsoftのホームページから SDKのインストーラーを起動する。 
第五章 実験方法 
 まず、実際にプログラムを組むことにより Kinectをコンピューター上で動かすことが
できるようする。本研究の目的である、警告によって現在の姿勢がどのようになっている
のかという認識を利用者ができるかどうかを検証する。同時にプログラムの面で修正して
いくべきところも検証していく。 
第六章 問題点 
 現段階でモニターとの距離を認識して、警告を出すというプログラムを作成し、実際に
実験をしてみたが、プログラムの面でまだ問題点が起こり修正していくべき点が出てき
た。 
第七章 結論 
 今後の課題として、まずは、本研究の実験における過程で発覚したプログラムの面での
修正をしていく必要がある。そして、本研究の現状では Kinectに認識させているのはモ
ニターと目の距離がどのぐらい近いか、どのぐらい離れているのかといったことを認識し
て状況に応じて、「目が近いので離れてください」「目が離れすぎているので近づいてく
ださい」といった警告を出すシステムとなっているが。今後、モニターとの距離だけでな
く、体の傾きといったことを認識して、例えば、「体が傾いています。背筋を伸ばしてく
ださい」といった警告も合わせて出していくことができるようにしていくこともすること
により、目とモニターの距離が問題ない距離であっても体が傾いているといった状況にも
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対処していくことができ、より、利用者の意識度を高め姿勢改善に繋がっていくのではな
いかと考える。 
第八章 付録 
Xboxとは Microsoft社がアメリカでは 2001年、日本やその他の国では 2002年に発売し
たゲーム機である。次世代機には Xbox 360、Xbox Oneがある。 
１．Xbox 
 Xboxはコンピューター用のオペレーティングシステムで圧倒的なシェアを握る
Microsoftが、ゲーム機をプラットフォームにして、エンターテインメントビジネス、次
世代のネット家電でも主導権を握ろうと経営戦略を大きく転換させるために発売した。 
２．Xbox 360 
 Xbox 360は Xboxの次世代機であり、アメリカ、日本などの国で 2005年に発売され
た。 
 １．Xbox 360S 
  Xbox 360Sは 2010年に 250GBのハードディスクを搭載した新型モデルとして発売さ
れた。 
 ２．Xbox 360E 
  Xbox 360Eは、2013年 9月に発売された。本体のデザインが次世代機の Xbox Oneに
準じており、サイズや動作音などが改良されている。 
３．Xbox One 
 Xbox 360の次世代機で、2013年 5月 21日に正式に発表された。合わせて、次世代
Kinectも発表された。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
